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Com a popularizacao dos microcomputadores, observamos
também uma verdadeira ‘fabrica” de jogos de video.

A intencaoc deste livro & ensinar o funcionamento basico de
um jogo, desde os simples até a um mais complexo, porem todos
em BASIC, para computadores compativeis com o TK83 (CP-200,
RINGO, AS 1000, etc.).

Trataremos em cada capitulo de diversos ‘‘truques’ utiliza-
dos em cada jogo, tais como placares, movimentos, niveis de
dificuldade e até desenhos uteis, sempre acompanhados das
devidas explicagdes e um jogo como exemplo, também explica-
do no seu diagrama de blocos.

Vocés verdo que programar jogos nao € tao complicado
quanto parece, bastando apenas conhecermos a linguagem
BASIC, portanto, maos-a-obra e bom divertimento!

Fabio Rendelucci
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CAPITULO

- DIAGRAMA DE BLOCOS

Antes de iniciarmos os jogos propriamente ditos, vamos apenas
explicar como os esquematizaremos em sua idéia inicial, através
do diagrama de blocos.

O diagrama de blocos serve para representarmos o “‘esque-
ileto’”” do programa, no caso 0 jogo, sem que tenhamos de
escrevé-lo diretamente em BASIC. Os simbolos usados nos
nossos diagramas serdo os seguintes:

inicio @ fim © video
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Vejamos como 0s usaremos:

- Operagao: Indicard qualquer fungao matematica e qualquer
operagao aritmética ou logica, bem como geracdo de numeros
aleatérios.

- Inicio e fim: Indica o comego e o fim do programa.

- Video: Sera usado quando devemos desenhar na tela, mostrar
resultados, dados, etc...

- Entrada Manual: Sera usado para indicar que forneceremos
algum dado ao computador naquele instante.

- Deciséao: Utilizado normaimente quanto temos que escolher um
caminho, de acordo com determinadas condicoes.

- Loop: Indica o loop (FOR... NEXT). O NEXT sera representado
por um circulo que estard conectado no FOR. Colocaremos
dentro dos blocos, apenas os limites do loop.

Daqui para frente, o diagrama de blocos sera utilizado para que
possamos compreender e elaborar os nossos jogos.

Como Elaborar Jogos

Certas vezes, quanto temos uma idéia para um jogo, temos
alguma dificuldade em leva-la para frente, ou entao nos compli-
camos em alguma parte e acabamos desistindo. Para evitar isso,
devemos observar certas ‘“‘regrinhas” na hora de elaborarmos
NOSSOS j0gos:

1°) Viabilidade: verificar se a nossa idéia é reaimente possivel de
ser colocada em pratica, ou se nao adianta nem tentar. Um dos
maiores problemas serd o tempo que o computador gasta no
processamento. Nao poderemos criar loops, principalmente que
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envolvam movimentos muito longos, pois o tempo gasto no
processamento nao daria bom efeito no movimento. Qutro
problema muito comum é o tempo gasto no desenho da tela (o
SLOW e muito lento e o FAST nao fica bonito). Apesar de
ptoblemas deste tipo, podemos elaborar varios jogos, mas

torna-se dificil implementar os jogos que apresentam vérias telas
ou movimento tridimensional.

2°) Principio de Funcionamento: Depois de verificada sua viabili-
dade, devemos pensar como ele funcionara, o que regera seus
movimentos (se houver). Fazemos um esquema desse principio e
testamos. Nao funcionando, reexamine a viabilidade do pro-
grama.

3°) Diagrama de Blocos: Depois de testado o principio e tudo
funcionando, pensamos nos complementos do nosso jogo (tem-
po, “‘combustivel’’, placares, etc...) Fazemos entdo um diagrama
total do jogo, observando agora todos os seus complementos.

4°) Digitagéo: Digitamos o programa com o minimo de erros
possiveis e testamos o programa. Caso apresente erro, verifique
novamente o item 3.

5°) Acertos Finais: Tudo em ordem, basta agora darmos os
Ultimos acertos, consertar os desenhos e gravar o programa.

JOGOS SIMPLES E JOGOS COMPLEXQOS

Versoes bem simplificadas de jogos sdo aquelas onde nao
ha controle de tempo, de pontos e nem muitos movimentos seja
de um alvo ou da sua peg¢a. Jogos simples sao portanto jogos que
envolvem apenas um principio de funcionamento.

Na verdade, jogos complexos sdao jogos simples, porém

16



“enfeitados’’ com controle de tempo, pontos, combustivel, men-
sagens e telas elaboradas.

O jogo simples serd, portanto, a estrutura do jogo complexo.
No jogo complexo podemos ter entao, varios jogos simples
interligados de certa forma.

17



Neste capitulo iremos analisar dois jogos que utilizam o mesmo
principio: o iangamento obliquo.

O primeiro deles é o Tiro ao Alvo. Neste jogo, devemos ter um
alvo gerado aleatoriamente e um canhéo fixo, que é controlado
por nds. Apos fornecermos um angulo de tiro e uma velocidade
inicial para o projétil, o canhao dispara e o nosso objetivo é
atingir o alvo, que explodird, caso tenhamos sucesso.

COMO FUNCIONA

A geracao do alvo é feita por meio de dois nimeros aleatérios
que darao as coordenadas X e Y da posicdo do alvo na teia.
O canhao é fixo na extremidade inferior esquerda da tela (origem
dos eixos, para a fungdo PLOT) e o tiro obedecer4 a equacao do
movimento obliquo, que conhecemos do nosso curso colegial:

eixo x: S=S@ +Vox*t
eixo y: S=S0 4+ VO*t + a't2
2

Onde:

S - espago percorrido (posicao final do objetivo)
SO posigao inicial do objeto

VO velocidade inicial

18



a - aceleracao (no caso, a aceleragao da gravidade, g) os indices
X e y em quaisquer variaveis indicam a que eixo se refere esta

variavel.

Forneceremos ao computador o anguio de tiro (AN) em graus. O
computador deve transforma-io em radianos. A seguir, devere-
mos fornecer a velocidade inicial, . O computador calculara:

VOx - VO* COS AN
VOy = VO* SIN AN

A aceleragao ‘‘a” vale - 10(aceleragao da gravidade), S@ é, para
qualquer eixo, zero, pois 0 canhao esta colocado na origem dos
eixos x e y. O tempo, representado pela variavel ‘‘t’, sera
calcutado pela variavel contadora do /oop, cujo passo vale 1/VQy
ou 1/VOx.

Os PLOT usados sdo para os desenhos e a tecla P para o
programa, retornando ao inicio.
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INKEYS$ =
llP"

PLOT
XA-1, YA+
XA+1, YA-1
XA-1YA-1
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O funcionamento do ‘‘Salvamento’” é muito parecido com o
tiro ao alvo, apenas que o '‘tiro’’ agora sera um “homem’ que
saltara de um prédio tentando cair numa maca. Agora fornece-
remos apenas a velocidade inicial.

O prédio € desenhado por dois loops e pontos PLOT. A
posicdo da maca e o andar do prédio onde o homem se
encontra sao aleatérios.

o
QWHW%
Jimmit
Z-~x

7@ PRUSE 2@
88 FRST
og CLS
18 FOR X=1 TO 12
11 FOR Y= TO <2
iz2e RPLOT X.Y
138 NEXT %Y
148 NEXT X
168 FOR X=2 TG 11l
168 FOR Y=&8 TOQ 42
178 PLOT X,V
188 NEXT ¥
Ja@d MEXT X
125 SLOW
2ea For W=3
2316 LET H=IN

=i

2 PLAOT a2 H
2331 FLOT &-1,8
232 PLOT D,8

232 £PLOT D2+3,8
24 INRPUT U

258 PRINT BT §.2<
2688 FOR X=2 TG -
279 LET Y=r-{SaXs:
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1B NEXT X

328 SoTOo Sas

G4 IF Y= aMD D4=0a3 BT i oeDr
-1 THEN 0O7TO San

SR IF VY= OND Ri=D-2 THEH GOT
0 S&Giid

35& COTOG J3Iad

55(.’:@ IF W= THEMN PRINT 8T 318, 73
$'51*2: IF =1 THEMN PRIPMNYT A7 18, 7;i4
S11 IF W=1 THEMN LEYT p=i4ei

S12 IF W= THEN | EY M=kisi

DEW FOR F=1 T3 1S e

S38 FRIMNT AT 1@,;@,”@E§%$§£§”
D4E RPRINT BT 18,18 "SUDRT O
SCE MEXT F

S8 FOR F=2%8 TQ 21

S72¢& PRINT QT"F,E;"

S8& NEXT F

SS9 MEXT

S9O5 QOTO 2680

L2@ IF W= THEN PRINT AT S ¥
%" UOCE MoRRgu®

HBIQ& IF WU=1 THEN PRINMT 8T IS & §
%, 7 UOCE MORRKREU"™

620 PRUSE 1aa

63 IF W= THEN LET M=M+1

64 IF W= THEM LET =hi-y

BEQ GATO soR

6@ STOR

23
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CAPITULO

Os efeitos aleatdrios sdo um recurso muito utilizado nos
jogos, pois eles constituem o fator sorte no video-game. A
geracao de numeros aleatorios pode servir para gerar coordena-
das para um alvo ou “‘inimigos”, na colocagao de obstaculos na
tela.

Para a utilizacdo de aleatorios, € bom lembrar:

— coloque RAND no comego do programa. isto torna os numeros
verdadeiramente aleatorios.

— muttiplicando-se o INT de um RND por “n”, obtém-se um
numero entre @ e (n-1). |

— somando-se um numero “m’” ao INT (RND * n), obtém-se
um intervalo entre m e m + n-1.

A utilizacdo do aleatério num jogo pode representar a escolha
aleatoria de um evento ou de um conjunto de eventos possiveis
no jogo.

25



Limite de Jogadas

E muito comum que, num jogo, tenhamos um limite de

“chances’ ou jogadas, para que nao possamos jogar eternamen-
te ou até ganharmos o jogo.

Podemos limitar o jogo de duas formas: ou o colocamos
dentro de um Joop ou criamos uma variavel contadora, que
funciona como ‘‘créditos’” que possuimos, créditos estes que a

cada jogada serdo decrementados ou poderdo ser acrescidos
com um certo bénus.

C=X n® inicial de créditos

JOGO ¢

decrementa
créditos

verifica se ha
créditos restantes

INSTRUCOES

Notamos que em alguns tipos de jogos, temos varias teclas

26



para apertar, ou mesmo vérias maneiras de proceder. Um recurso
entdo se faz necessario: a impressao de instrugoes.

As instrucdes devem aparecer no inicio, de maneira clara e
durante um tempo suficiente para sua leitura duas vezes.

CASSINO

Neste programa geramos caracteres aleatorios que aparece-
rdo na tela em 3 quadrinhos. Um por um os caracteres sao
fixados (numa possibilidade de apenas 4 tipos diferentes). No
final da geracdo, comparam-se os 3 pgra ver se sao iguais, e
atribui-se bonus aos caracteres iguais.

OBS.: Neste jogo, notamos a utilizagao das linhas 22 e 23 da
tela. Isto s6 & possivel com um comando

POKE 16418,

anterior a impressao.

GEREM C-MICROMEGR 1983
63 POKE 16418,
101 CLS
102 CLEAR
104 RBND
1@S LET C=10@
11@ LET B=2
111 FOR G=Q TD 31
112 PRINT AT 6,G;"E»;AT 23,G; "§

115 NEXT &
114 FCR H=@ TO 23

115 PRINT AT H,Q; "f§"; AT H.31;"§
1156 NEXT H

511? PRINT AT 2.,.8; "% CACA NIQUETI
*!l

138 PRINT TRB 12;"s"

128 FOR D=6 TO &

125 FOR E=9 TO 11

130 PRINT AT _DLE; "8§";AT D,E+4; "
ﬁll RT D }E""‘B; \1&&11

135 NEXT E

14@ NEXT D

145 PRINT AT 13.2: "> BONUS: "B
015!3 PRINT AT 16.,2; "> CREDITO: ",

27
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165 PRAUSE 330008

176G FPORKE 16A37,255

1860 PRINT AT 1&,9; ":2BaA SOQRTE:"

1855 FOR Y= T0O 1S

196G NEXT Y

195 PRINT AT 1©,9; " e

2835 LET C=C-1

231G IF C=0 THEN GOTO 202

§é§ éF C«1®@ THEN PRINT RT 16,12
Es x

228 IF NOT C<«1@ THEN PRINT RT 1
6,12;C

225 LET =106

S DTN 315y

252 FOR =3 TO =

230 LET I=INT (RNDxiIDO7

255 IF T A8 TRHEN LET .3id: =5

237 IF I>=46 AND I<«<70 THEN LET
iR} =134

235 IrF I»=780 AND I¢98 THEN LET
J 1T =180

23% IF T r=00 THEM 1 £E7 JiRr=3%%

48 FOR N=& TO 15

244 SOTO 2434+ (2xH)

245 PRINT AT 7,G;CHR% INT (RNDx
L1 AT 2.G+A4:CHESR INT (RHD®11): R
T V.6 8 CHES INT (RMND 1D}

2486 NEXT N

247 PRINT AT 7.14;,CHRS INT (BND
¥19) AT 7,18; CHRS$ INT (BND:10)

245 NEXT N

218 PRINT AT 7,18;CHEE INT (RMND
*16)

258 NEXT N

255 PRINT AT 7,6, CHRS$ (J(H))

260 LET G=G+4

265 NEXT H

270 IF J(1) =Ji{2) AND J(2) =Jdt5)
THEN GOQTO 28d

275 LEY F=

288 LET C=

285 GOTO 1

298 I S8 S THEMN LET F=S5

295 IF Ji1 134 THEN LET F=10
32@ IF J(1)!=15@ THEN LET F=15
305 IF J(1) =151 THEN LET F=20
310 LET C=C+F
3i: PRINT KT 103,18;F
312 PRINT AT 16,12;C

313 FOR P=D TO S5

314 NEXT P

J1T PRINT AT 13,10; oo

J16 GOTO 165
2B8B PRINT QY 10,5 “FIH DE JOGO"
205 FOR M=0 TGO S@ :

2838 RIEXT »
203 CLS

28028 GOTO 3

JEOO INPUT U4d
SO0S SLOL}

SBIS SRUE S O
S@1S S50TO AL



BONUS

CREDITOS
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INCREMENTANDO PONTOS

Para incrementar o placar de um jogo, devemos primeira-
mente saber se os valores serdo constantes ou nao, isto é, se
cada ‘“tarefa’ tera o mesmo valor, ou se esse valor varia de
acordo com a dificuldade da “tarefa”. Observe nos exemplos:

a) o computador vai gerar um n° aleatério quando vocé aperta
uma tecla. Se o n° for maior que 5, vocé ganha 1 ponto.

i@ LET S=@

28 RAND

3 FOR A= 70 2

49 PRINT “RPERTE_tMP TECLRAT
S@ IF INKEYs="" THEN QTGO S
6 CLS

7R LET N=INT {RHED3I1}

ag IF H»S THEN LEYT S=5+1
9@ PRINT RT 29.8; "PLRACAR=":;3
1@ NEXT R

Note que para qualquer valor acimade 5 vocé ganha sempre
1 ponto.

30



b) Acrescente no programa anterior:
83 IF N>X>S  THEN LET S=SaN

Agora o computador gera um numero. Se ele for maior que 5,

vocé ganha tantos pontos quanto o valor do nimero sorteado
e seus pontos variam de 6 a 10.

DECREMENTANDO TEMPO

Uma partida de video-game costuma ter sua duracao limitada por
um destes fatores: combustivel, nUimero de naves ou tempo.
Controlar um jogo por tempo é bem simples.

31



Este e o principio basico, porém devemos ter certos cui-
dados:

a) Se o loop do jogo for muito comprido, devemos decrementar o
tempo mais de uma vez no loop.

b) Na impressao da tela, teremos um problema. Observe 0
exemplo:

1@ LET T=11i&

2@ PRINY BY 1&,1&,; “TeMPD: ", T
g LET T=T-1

42 GOoTO za

Notamos que quando o tempo p.assa de 100 para 99,
obtemos as seguintes mensagens:

TEMPO 2100
TENPO 996
O mesmo acontece de 10 para 9:

TEMPO 18

TEMPO 92

Isto ocorre porque o nimero 100 ocupa 3 caracteres e 0 99 ocupa
2. Como nao usamos CLS (para ficar mais bonito), o caracter 0 do

final do 100 nao seri apagado.
Como fazer entao?

Observe agora o exemplo:

32



2@ LET T=11@

S0 PRINT OTF 10,.168; “TEMPO: T

S8 LET T=1t-1

40 IF TCi08 gNDh T r»ob THEW iy Oy
70 .

SE IF T (i AN T:>5 THER GOTL 7
G

&8 GOTC 2O
78 PRINY &7 18,3167 v
ap GOTOo bYo

Quando o tempo for 99 ou 9, o computador imprimira trés
espacos brancos-em cima do tempo anterior, apagando-o.

Colocamos T<100 AND>T 98 para que o computador sé
apague o anterior quando for necessario, ndo perdendo assim
tempo real de execugao.

NiVEL DE DIFICULDADE

A funcao do nivel de dificuldade &, logicamente, complicar o
jogo. Mas, como complica-io?

Isto vai depender muito do jogo. Por exemplo, no caso de
jogos onde dependemos de numeros aleatérios, podemos, de
acordo com o nivel, diminuir a probabilidade de sorteio desses
nUmeros.

Outro artificio € diminuir o tempo do /oop. Temos entao
menos tempo para realizar nossa ‘‘missdao’’. Esse artificio é
também usado em jogos onde o loop sera repetido a cada vez
que completamos um ciclo. Quando passamos para o ciclo
seguinte, recomeg¢amos 0 jogo com um |oop de tempo menor,
tornando o jogo cada vez mais dificil.

Observe o diagrama:
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SUB-HUNTER

Neste jogo, pilotamos um helicéptero que deve bombardear
um submarino que se torna visivel (seu periscépio) por apenas
alguns instantes (o tempo varia com o nivel de dificuldade)

34



APAGA SUB
HELICOQP.
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PAUSE
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NAO

Sim

S=8+1

e

LETYT D=8

SOV

GOSsSUs 1080

LET 5=08

LET ¥i=31i@

LET YH=E

GOSUE 1ZzZ6

LET TS -§(208M?

LET M=5+IWHT {(ERNDx=231)}
LET Y=INT (BRNDXE} +17
PRINT KT Y ,MM; "5

FOR I=0 70O {(Z2©.MN3
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45 MNEXT T

S8 PRINMNT BT Y. M:“ s

55 FOR C=& TGO T-5

68 PRINT 87 YH MH; Y ———gm——~
AT YH+L, XH; " EgEETEl ;AT YH42,X

H:
"B5 LET MNH=NH+{1 AaND INHEYE="5"
) — {3 AND INKEY$="5")
70 IF INHEYS="0" THEN GOTC 13
75 HMEXT ©
77 LET D=D+1
88 IF WNOT D=10 THEN GOTO 23
85 PRINT RT 1G.13;:VFIM DE 4060

57 PRINT RT 12,8 "58US PONTOL:

aE . s=

~—
"o sTOPR
1608 FOR R=21 TO 16 STEP -1
l @ 5 qu INT qu R .I Q -: . "- ". .“ ',- "‘ "‘ "- "‘ .’- ‘J- “. l" "-

f J’ d lf 0" l"- J" l'. 0'. O‘- O‘. ". "- f"‘ J" 0'. J’. O" J‘ " ". =t

11 NEXT &8

115 RETURN

Z@ PRINT AT 2,08;"GRAY DE DIFIC
ULDRADE 7 (A-,2-°.33 "7

125 IWNFPUT W

138 PRINT RT 0,87

155 RETLURM

158 FGR R=¥H+d T 231

15585 PRINT AT R . XH+3; "™

156 PRINT KT R,.=XHH+35:; " ™

A660 IF RoSY ASND NE4G3=M THER 070
280

16 NEXT R

176 COsSUER 146G

17Ss GOoTO T

2806 PRINT AT Y. . X-Z2; s 8T Y
-3 X-L1; " xee"

210 FOR W= TO 3506

215 NEXT U}

2280 LET S=5+106

225 GOTO 176



CAPITULO

Um dos maiores problemas que encontramos na movimen-
tacdo de nossas ‘‘pegas’, € apaga-las da posi¢ao anterior.

Se usarmos um CLS, apagamos a tela inteira, o que nao
pode acontecer. Se usamos a técnica de imprimir espagos na
naves anterior, teremos o efeito de vé-la piscando, observe:

1@
ow
3@
43

FOR I=t2 TO =2
PRINT AT 1@,
PRINT AT 18
NEXT X

ez _ ‘e
=E>
*

&
I:
PR

O efeito nao é nada bonito.

Usaremos entdo o seguinte artificio: sendo o movimento da
esquerda para a direita, colocamos como primeiro caracter da
nave, um espag¢o branco. Como o problema era apagar o0
primeiro caracter do desenho anterior, se ele for um espago, nao
precisaremos apaga-lo.

Observe este esquema:
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= =

~
- |—| > —» 1° movimento

X

=
(: ) _ 1—| > —» 2 movimento

1° caractere ainda impresso

Veja agora:

AN

b L,>§ —»
@

¥ — L > —

1¢ caractere anterior (espaco)

Teste o programa

18 FOR 1I=0 TO 27
20 PRINT &7 i0,3:" =5
38 NEXT I *

O efeito agora é perfeito.
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Outro artificio, para ''‘naves’ controladas por INKEYS, =
fazé-las ficar fixas quando nao apertamos nenhuma tecla, evitan
do que elas “pisquem’’. Ela sé sera apagada se houver movi-
mento.

Teste estes programas:

1 LET X=1©

2 LET Y=8

3 FOR A=0 TO lo002

4 LET X=X+{(1 AND INKEY $="6") -
(1 AND INKEY &="7")

5 PRINT /T N.,Y; "§#§

6 IF INKEY$="" THEN GOTO b
7 CLS

5 NEXT

Agora retire a linha 6.

Ela evita que o desenho seja apagado quando nao ha
movimento.

Estes artificios podem ser usados apenas em loops simples.

Para animagao de movimento de bonecos, podemos utilizar
alguns macetes como alternar caracteres:

pRINT At 1@ & 1{’; i ST 73
PRINT AT 1a,1a;-RigZ=g§.
&0TQ L

AT

FOR A=G TO 180 B
PRINT AT 310, 16; " v
PAUSE 10

PRINT -&T7 18,10; "™
PAUSE 1@

NEXT R

Ul U R RO J

JOCKEY

Neste jogo, apostamos num cavalo. Aleatoriamente, os
cavalos correrao pela pista até cruzarem a reta final, quando sera
impressa uma mensagem.
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DIM A(5)
DIM B(5)

P=¢0

COLUNAS

PISTAS

[ All) =

All} +B(D

CAVALOS

()
Eon

Si
NAO




NAO @

& SIM

X$ =STRS$(N

All} =P
B(1} = INT
{(RND*5) +1
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[
O
O
A
m
<

EZREM C-MICROMESS 18S
2 DIM R{SY

= DIM 8{S)

S Spau

7 RAND

S POKE 154:18.,@

1& LET P=DTI-pI

3@ FOR I=1 TOo &

32 LET R{I}! =p

25 LET 8{I}=XNT (BNDa3} 33

43 NEXT I

TS FOR L=2 TO 19

BZ FRINT RT L,2."E8 =B & = ¢

%c

2R NEXT L
112 PRINTY AT 2,83;~ 2 2 a4
5 23 }. QT i !:_3 - ";:;“';"‘;""‘.L.J!'.' At 404 CXE o P )
T _ S eay P
$ B R R
128 FRINT AT 7,2
RT &.,21; "8PQ3TRsY
122 PRUSE 3ag
142 PRINT AT ia,
sHRT OL1Y,28; "/AS RO
1T8 PAUSE 53
172 PRINT AT 13,
FBRT L, &G UREE SUR EEE
28 FOR I=1 TO S
288 LEYT R{IY=2{X
=27 NEXT X
=238 PRINT AT 8«1
295 727,8T A3y L2;
Y4 RT AISY 14 0S
4@ FOR J=1 TO =
242 IF BiJdl 218 THEN QO™ 3gs
244 NEXT J
=88 SGTO URL T2agt
QQB FRINT AT Q¢m"
BoosU AT 34,19; TR
SP32 PRUSE 2583
328 CLS
S8S LET =31
I2S FRINT "E3THRMOS REUEL AaNMDO s, ™
R FOTO DO PRREQ NO. “GF
31¢ FOR I=1 TQO =
%Eﬂ IF R{XI}>»18 THEN LEY XE=-STRS
22 NEXT I
SRA PRINT ,,,."0Q CRUSLD *;wa;
FOI O UVENCEDOR, ", "FARSANDD TP ISTR
T IRNDESIIYIT. TO Q); 7 S0E g4
&1 PRUSE 3@ :
S22 LS
832 Q7O UL iRy



TIROS:

O efeito do tiro de uma nave deve ser rapido e bonito e para
isso temos varias escolhas;

a) Tiros feitos com pontos:

Fazemos o movimento de um ponto (.), desde o canhao ateé
seu alcance maximo ou até atingir o alvo.
Tente:

10 PRINT AT 18.18;: ™
20 FOR XI=11 TO 95
I8 PRINT AY 3238,XI; . .“:;&T 3,1:™

48 NEXT I

Para que o tiro pare ao atingir o alvo, colocamos a coluna

onde o alvo se encontra numa memodria x e temos entdo duas
op¢oes:
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20 FOR I=11 TO X

ou entao:

35 IF/I=X THEN S5TOP

b) Tiros feitos com PLOT:

Esse tiro ja foi usado por néds no jogo “TIRO AO ALVO",

Usaremos agora o artificio do UNPLOT.
Tente:

1@ FOR I=} T 62
28 PLOT I.28

SO UNPLOT I,38
40 NEXT I

O tiro é bonito, mas sua velocidade é muito baixa. Coloque
agora:

16 FOR I=1 TO 62 STE¥ S

Note que a velocidade aumenta sem que prejudiquemos o efeito.

d) Tiros em strings

Consistem num método mais complexo e muito bonito.
Colocamos os tiros dentro de uma string e imprimimos um por
um seus caracteres.

Tente:

19 ET AS=". a2’

= LET Y =1&

3@ RPRINT 8T i&,¥Y; ">»"

42 FOR #H=1 T &

S@ PRINT AT 18.,Y+7;H$ind
680 NEXT R
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16
26
30
4
SO

66

EXPLOSOES

LET Af="—w——-— Tt

PRINT AT 10,316 "™

FOR I=Y T4 S

PRINT 67 316,30+ 8&%1{13
NEXT I

PRINT /T 166,312 .

Muito comum nos jogos, € que, quando atingimos um aivo
ou somos atingidos, a nossa nave ou o alvo devem explodir.

Desenhar uma explosédo é muito facil. Podemos, por exem-
plo, cobrir 0 alvo ou a nave de caracteres cinza.

Para um bonito efeito na explosdo, € muito comum que
escrevamos “BUM” ao lado da nave, e fazemos este “BUM”

piscar.
Tente:
10
206
S50
4

Outro efeito

FOR I=1 TO 286
PRIMT QT 18,3101 "
PRINT KT 10,318G; "
NEXT I

[ e O
LR 7 L)

muito bonito é a proje¢ao de estilhagos a partir

do alvo ou da nave que explodiu.

Teste o programa:

10 FOR IT=@ TQ ©

2@ PRINT AT 1@+X,1@; "."; 87 1@
I,ig-X;"," ;8T I3d+3,3i@+X; .~

3@ NEXT X

LIMPANDO A TELA

Apds uma explosdo ou uma outra coisa qualquer, & muito
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comum termos que limpar apenas um pedaco da tela, sem
afetarmos os outros desenhos.

O artificio usado (ja apareceu no ‘‘Salvamento”) é de
cobrirmos esse pedago da tela com caracteres brancos.

Teste 0 programa:

1% FOR L=0 TO =3%
28 FOR C=0 TO 31
539 PRINT AT L,C;
48 NEXT C©

5@ NEXT L |
6@ FOR A=S TO iS
76 PRINT AT &,1i@; "
88 NEXT A

Perceba que apagamos apenas um quadrado central na tela.

ORBITA

Neste jogo aparece pela primeira vez 0 movimento circular.

Este movimento é conseguido com a composi¢gdo de um SENO
no eixo X e um COSSENO no eixo Y. Observe o gréafico
explicativo:
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CB =63

R1 = RND*6+3
R2 =RND*6+3
A1=8

A2 =PIl

c=9

—

A1 =A1+PI/R1
A2 = A2+P1/R2
X1=R1"COS A1
X2 =R2*COS A2
Y1 =R1*SIN A1
Y2 =R1*SIN A2

LINHA DO

ESTRELA
FOGUETE
NAVE-
TANQUE

R1=R1+1

R1=R1-1

PARABENS



1 REM "QREBITAHR"
= RAND
S LET CE=R32
18 LET RI=INT {(BNDaxplaR
E LET R2=INT {RNDzxgSl}»3
28 LET R1=2
25 LET /f2=r1
[ LET =t
22 Qo3UR T&
RS LET Ri=RisfI /R1
4573 LET FRE=RZ2+PI/R2 N
45 LET Xi=INT (BizxCOS BI+ic.8!
S@& LET X2&=1IHN (R23COS R2+16. 81
B LET Yi=INT {(RIxSIN R£f£1212.05)
SF LET ¥2=IHT {(R2x33IN RB21+i2.85}
85 S80T7TS 1R
a2 PRINT "™ R 8 I T R”
N TS OPRINT RY 28.,&; "COoMBUSTIVEL
S@& FOR I= TOQ CBR
85 £LOT I . &
QA NEXT I
S PRINT A7 12,16; "=
o7 RETURN
158 PEINT RT Yi,X1-~- 1'"??&"
51@5 IF Xi1=X2 QND Yi=y2 THEN GOT
QT2
11@ PRINT AT Ya,X2;"8B” " ,
11 L=T Ri1=R1+{1 AND INKEYS="7’
Y - (1 AND INKEYZ=UG'")
122 IF P18 THEN LET R1=R®
iz2s Il Fi=3 THEN LEY Ri==z
133 UNPLOT &o-0,8
149 LE C=C+3%
158 IF O=0FBR THEN GQTO a8y
1S5S PRINT BT Yi,Xi-31;" e
157 PRINT AT vYa2,X2," "
1568 GOoTO 3&
SRz PRINT 87 Iig,5; "SEU coMBUSTI
JEL RCASJUT; /7T 14,7 TFIM DD a0
S51g 57TofP
AR PRINT AT YyY2.,X2; " " _
SGS PRINY BT 18, S'"PRRRBEN:..."
JRT 11,85; "REWTQUQ& "LsOR-C Y L DE
CchoME . ™
Sis SOTo 7
T2 FEM 33 PROGRAMAE ORISINAL DE
LUZO DRNTRS =3
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CAPITULO

MOVIMENTOS

Movimentar a nave para as quatro dire¢des € muito simples:
basta incrementar ou decrementar as coordenadas X e/ou Y em
funcdo de uma tecla apertada (INKEYS$).

Devemos porém, tomar certos cuidados tais como apagar a
nave anterior antes de alterarmos as coordenadas X e/ou Y da
“nave". Outro cuidado é o uso dos artificios para apagar a nave,
que deverdo ser bem pensados ja que se trata agora de um
movimento nas quatre- diregoes.

LIMITE DE TELA

Um dos problemas que enfrentamos durante o movimento
de uma nave, é a possibilidade do rebatimento da coordenada ou
o famoso erro 5",
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Isto ocorre porque o movimento ultrapassa os limites da
tela. ‘

Uma das solugdes encontradas € a passagem de cima para
baixo, de baixo para cima, da esquerda para a direita ou da
direita para a esquerda diretamente pelas bordas da tela.

Isto & conseguido transformando as coordenadas quando
elas ultrapassarem os limites.

Tente:
1@ LET X=1@
29 LET Yw=ig
22 PRINT 27 X,¥;:;"sV
& PRINT 57 X,Y¥y. 7
S L &7 X=¥+{1 fmiND IHKEYR="C7: -
(1 JHND INEEYER="FT)
G LE W e id HRHND INREYE=T87Y -
(31 RKRND INEEYS=T"T}
78 IF Xozl THEN LET X=0
S¥ IF Xiax THEMN LT X=21
S8 IF Y23 THERN LETYT =@
18 IF Y4 THEN LET Ww=33Z%1
11@d EOTO =233

Outros artificios possiveis sao:

Evitar que a nave passe o0s limites

IF X323 THEN LEYT X=

Ou explodir a nave caso o limite seja ultrapassado

HKPLGa&sO:

IF X>21 THEW 20TC €

m

OBSTACULOS

Colocar um obstaculo &€ a mesma coisa que limitar uma area
dentro do campo de agao da nave.
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Usamos, para tal, um artificio parecido com o do limite de tela.

Considere XO e YO as coordenadas do obstaculo e X e Y as da
nave. A proibicado de movimento sera na linha:

IF. X=X0 fND ¥Y=Vv0 THEWN GOTO: (..

LIMITE DO TEMPO

Muitas vezes limitamos, ou melhor, determinamos um certo
tempo para que algo seja realizado. Esse tempo néo € o mesmo
do joop total do jogo.

COME NUMERO
Neste jogo seu objetivo & ““‘comer” ndmeros que vao aparecer na
tela. Para cada nimero vocé tem um tempo certo para comé-los.
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AL BT DALY

L PP e b

WL~y ~J e & 00
BN SN SCEain Gk

i
95
e §
188
|
IgE
3
118
1=
128
138
145
e
iss
is4
17&
175
18
; '*HU
i =
Sad
Sad
Sa3s
=21@2
5is
S22
528
533
S35
53246
S8

FEY X=10
{ T =31
~END
PEINT “QUARNTOS NUMERGE 77
INFPUT N
SRINT “TEMFSO &M UTin 77
INFUT T
POINT PDIFICUIOASE T {is.803
INPFUY D
CLS
LET S=02
CRINMT PR .8
FOQR I=31 7€ M
{ET R=INT {(ENOx21Ya3
{ ET B=INT {(RND3*335}'23
FRINT A7 19,8 X
FOR =1 T4 7-0xXY
FRINT AT .*-;,.x-';"g"
FRINT 87 X,Y¥,; " -
IF INKEY $-"‘=\'" THEN {7 Y=vy-
IF INKEYR="3" THEN LET Y=Y
IF INKEYE="7" THEN LEY X=X-
IF IHEEVYR="E"Y THDK {EY ¥=4>
IF X431 THEN LET ¥X=223
IF X231 THEM {FY x=31%
IF Y 4@ THEMN LET y¥y=231%
IF ¥ 331 THEN LET Y =&
IF X=_2 RND Y= THEHMN COSUR o
NEXT U
NEXT X
CLS
RINT RT 12,18 "FIM £ 300
IF SH»5@ THEN PRINT BT 13,312
TO 8GHM”
ST R
{ET S=5+1
SRINT AT O,8; 8-
ERINT RY ®&,7:;5
FOR K=1 T 18
PRINT AT D.,24; "NMHOD, . -7
PoRINT AT ©.,24; 'BEE=Ssws
NEXT K i
PFRINT AT &.24; " es
LET Jd=T-DxI+2
FRINT AT R.8;: " ¢
RETURNMN



ZCAPETULO:

CUIDADO NA PREPARAGCAO DOS JOGOS
— Limite sempre a tela, isso evitara o erro “'5".
— Cuidado ao decrementar tempo (veja capitulo 4)

— Cuidado quando “‘criar” a fungdo para o nivel de dificuldade.
Nao crie coisas absurdas.

— Coloque sempre instrugoes.

— Nao copie jogos ja prontos. Invente os seus préprios.
Dicas:

— Use sempre INKEY$ 5, 6, 7, 8 e 0, isto possibilita o uso de
JOYSTICK. -

— Economize tempo
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— Nao fa¢a operagdoes complexas em muitas linhas. Reduza o
numero de linhas ao maximo.

— Economize membdria.

— Substitua (quando necessario)

GOTO 1R

Go7Th VAL riaa”

LET (=8
LET R=FPI-#FIX
LET =1

LET R=FPIsFPX

IF INKEY $="6" THEN LET A=R+1
IF IRKEYH="7" THEN LET A=A-1

LET A=A+1 (1 BND INKEY%=“6")-{1 R
ND IMKEY$="7'")

Isso economizara memoria.
— Para usar 23 linhas de tela, use:

PORE 16418,
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DESENHOS UTEIS NOS JOGOS:

1) Naves Espaciais

“na.
™

2) Avides e Helicopteros
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3) Barcos

4) Carros

5) Invasores

60
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6) Pessoas ou Robos

7) Tanque
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JOYSTICK

Para que num jogo possamos usar o Joystick, devemos progra-
ma-lo para que os controles sejam feitos pelasteclas5,6,7,8e0.

No programa, usamos a funcao INKEY$.

O Joystick funciona exatamente como se tivéssemos aperta-
do as teclas.

Veja o desenho:
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CONFERINDO LETRAS

Um jogo bastante conhecido é o jogo da forca. O programa que
desenvolvemos escolhe aleatoriamente uma palavra e pede
letras ao jogador. A cada letra digitada, ele confere se ela existe
na palavra ou se ja foi digitada.

Neste jogo, teremos que fazer algo diferente do que fizemos até
agora: devemos conferir se uma letra digitada faz parte da
palavra escolhida. O problema é: como fazer isso se a palavra é
uma string inteira? O truque é desmembrar a string. Temos
entao:

A=VUAL Ps% (P$ —~ INCOGNITAH)

INPUT L= (LS - LETRRA}

FOR I=1 TO A

IF Ls=A%{I) THEN GOSUB ALFA
(ALFA - SUBROTINA DE ACERTM)

NEXT I
Além disso temos que conferir a linha digitada. Isso é feito por:
VAR=1 (YA - UARRIAUVEL CONTADORA)
INICIO

DIM B% (303 (A% - ARQUIVO DE DI-
GITACAOD}

LET BS(UAY =L $ (ARMAZENA LETRAS:

LET UA=UA+1 (INCREMENTA CONTR-~

CORAN
FOR I=1 TO UA[

IF L&=B%(I} THEN GOTO BETH
NEXT I

CONFERE ANTES
DE RRMAZENRR
{BETR=LETRA IGUAL)

Esta é a chave do jogo da forca: na linha DIM A$ (30), o numero
exato para(n) é 23, pois nosso alfabeto tem 23 letras e nao
poderemos guarda-las duas vezes na matriz AS$.

1 REM PROGRAMAE ENEMDLG

2 LET uS=:

5 DIM R$(5, 108}

& Go3Us 168

S LET A=INT (RNDESY 31

29 LET Ps-A%(Q)

25 INPUT L&

38 GO3LUE 168

2S5 FOR I=1 TO 18
T

A48 IF L &=TFH(3} HE?

AL e

Hun

GOSUE 2E@
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45 NEXT I
=28 G070 25
ATE LET ASL11) =ENGENREIRG™
120 LET RS =2"TECMOL OIS
AISD LT &EElST = Ss TSRO TS
e B W e Sm 8 ‘.""C.t.. L2 = Tiae ¥ YL LTS
3T LET a3 {4 ="CLIcHERauIa™
3143 LET 8z(S) ="8RITHET ICR"
158 RETURR
158 DIt BEi247
178 FUOR Jd=1 TO UR
120 IF LE=E%{JY TRHEM GOTO 388
iATm REXT J
20T LET B4 iR =L%
2L LET LS=UR+1
228 RETURK
22 PRINY Y 19,5+I:L &
2649 ETURM
SS90 FRINT AT 20,6;: "LETRA J8 DIG

ITAC&™
3189 PRUSE 168
15 PRINT AT 2e,e: "

328 6070 25

{3

Agora apresentamos um jogo da forca completo, onde vocé
pode jogar contra um colega e o computador se encarregara de
montar o “boneco’’ na forca.

145 CLS s e
1Sa@ PRINT “JOGD FARA 2 PESSOAS
iS2 PRINT “PALAURA OON ATE § LE
1S5 PRINT “QUEM COMECA 7
1SE INEUT N
157 PRINT N3

L0828 BRINT “S 0 NOME DE SSU OPON
151 INPUT Mz
163 FRINT Mz
165 PRUSE 24
168 CLS
167 LET MN=@

168 LET M=@
109 LET Bgzn [ 1]
17¢ FOR W=1 T =
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IF =2 THEN PRINT HMsg:" DIGX
FRLRURA"
IF Wi=1 THEM PRINT NZ; " DIGY
PRl RuURRA"”

INFUT Q@35
IF_LEN 8>S
LET Z=LEN &%
PRINT 2%, ;.
[

PRINT "ESTR CORRETH 7 (SN
INFUT RZ

IE Re="N" THEN SOTOQ 171

CLS

PRINT 8T &.,&; "LETRAS DISITY

.........

i ET S=85

L ET C=@

L‘:T B$=II’I!

FOR G=1 T i7 . _

PRINT AT AS.,2; "DIGITE » LEY
INPUT P

FPRINT BT 15,2: "

IF PE<"R" ORr P%>9"FZ" THEHRH GQ

i@

LET n~q
FOR H=1 7

IF K- THEN GQTO 7aa

LET Ex=RB%3:F=

PRINMT A8Y 1,8-3:%

LET (Ji=@0R

FQR =3 T I

IF PEL>RQF DY THEN LET J=ud33%
MEXT ¥

IF U= THEHN GOT0 o8s

FOR T=31 TG F

IF PRE=QZI{TY THEHN SRINY BT 2
-5

IF Pe=mgiT! THEH LT S=5+3
MEXT T

IF S=Z THEMN CO7T08 &8

MNEXT @G

FOR =1 T 3¢

PRINT 8T 42,4 "CoiMsgguza”
pi::: Itl\‘T q-i— 12 F l-‘{- ¥ "‘if,ﬁ‘g{};—ﬂq-‘;:h. ;S.—:‘“
MNEXT 3

IF =1 THERN LET p=tdsd

IF (=2 THEN LET M=N+i

Lo

PRIMT Ha;": “;M;" POMHTOR”
DRINT ME, U Ui POMNTOSY
PRL A

NEXT
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18,3, "8 LETRS ;T
Y, AT 17,8 7ds FoX
1513; rr f:;
L

*C

IR §

i, A8,

v, A3,

RN

2,23;

PRINT 8T 3,23;
ERINT AT 4,23,
EPRINT a7 S.,23;
PRINT AT &,23;
PRINT 8T 7.23;° Sg—
GOTO 2588
PRINT 87 &,23,; "5F5 0 =
PRINT BT 2,23; 7% S =
FPRINT 87 1&.23; " 7
PRINT BT 131,237 o
PRINT 87T 12,33;"F ¢
PRINT BT i32,=3;" b
PRINT AT 14,237 &3
SOTO 2oS
RINT BT &,22; "&£
FoR U= T 1S
PRINT BT U,22; "B
NEXT & -
PRINT 8T 13,23; " 47
PREINT AT i4.21;" &
GOTo 288
PRINT AT 2.23; "E&"
FOR U=3 TO 12
PRINT BT U,29; "B~
NEXT
FRINT AT 13,29; "8y "
PRINT /AT 14,29;"&"
GOTo 225
FOR U=15 TO 1=
FRINT AT U,23;,"EF "
NEXT U
FRINT RT 18.,24; """
PRINT BT i7,24; "&"
GOTO 295
FOR U=3iS TO 39
FRINT AT U,25;"B3 "
HEXT U
PRINT BT i8,27;"8B"
PRINT 8T 17.27; "@&"
GoTO 2985
ERINT Br 294°7

- =,i: T
T 4,1; " PEEEe S sTeraas
GOTO 295



‘v

a_mxm_

....
-
vy imy

NI
e

L

w1

b

i

L

o

o wd el
iL Sl
wd AN
o i
18 P
T A o
N - TN
v indad
D

- 1..”...“
M~ il

LI

(Ul s fom oo o 2

;%3”1Q!ﬁ Cadiy]

ool 0

T%;!lc;.}T;_:E
A W A S AR |

i==j fond foef e}

ey

IR PO A
er f

=)ot e} ool !1
A A TR I

PﬁPTFFEPIIPC

h.-v_ L]

! i :

RN
dCh

R ERt HrE AR NS T RN
COrl = SEng -
NN N A R R
ol e oo

TANK

de procedimentos discutidos ao

longo deste livro.Preste aten¢ao tanto no diagrama de blocos

F

jJOgO veremos uma serie

Neste

jogo.
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APENDICE A

Ao se digitar um programa novo pela primeira vez devemos tomar o
cuidado de deixar posigbes vazias entre o endere¢o de uma linha e o
dalinha seguinte. (Alguns programadores tém por habito numerar, por
exemplo, de 10 em 10). Isto é uma atitude prudente ditada pela Lei de
Murphy: “Se algo tem chance de dar errado, certamente dar4 errado”.
Ao se rodar um programa recém-digitado, fatalmente descobre-se
uma porgao de “'grilos”, cuja eliminagdo exige a insercdo de novas
linhas. Apds vérias tentativas, o programa esta pronto mas com uma
numeracao que fere o senso estético da maioria das pessoas. Além
disso, um bom programador envergonha-se desta estranha numera-
¢ao, pois sabe que outro pode deduzir os erros iniciais que ele
cometeu pela numeragdo dos ‘‘remendos’’.

O programa RENUMERANDO visa eliminar estes inconvenientes.
Inicialmente ele deve ser digitado e salvo em fita.

Antes de se digitar um novo programa ele deve ser carregado no
computador. Na linha 9958 é conveniente colocar um monte de
espacos vazios depois do titulo RENUMERANDO. Isto produz um
hiato entre a rotina ja inserida e o programa que vocé esta digitando e
ajuda a separacédo visual na listagem da tela.

Vocé deve ter o cuidado de digitar todos os endere¢os indicados
por um GOTO ou GOSUB com quatro digitos. Por exemplo, se no
rascunho de seu programa vocé tem uma linha assim

312 GOTO 418

ela deve ser digitada assim
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312 GOTO B®418

Uma vez digitado o rascunho do programa, basta comandar
GOTO 9959

que, apds um certo tempo (30 segundos para um progrma de 1K), seu

programa reaparecera numerado a partir da linha 1000 de 10 em 10.

Se algum GOTO ou GOSUB estiver fora das normas (4 digitos), a
rotina parara e sua linha 9972 indicara, na mensagem, em que linha do
rascunho isto ocorreu.

A linha em questdo devera entdo ser corrigida e novamente a
renumeragao devera ser reiniciada por um

GOTO Q9sg

Apdés um certo tempo de pratica, o programador podera dispensar a
mensagem e substituir a linha 9972 por

oo LIST L

Neste caso, ao detectar erro, a rotina ja colocard o cursor de
listagem () na linha a ser corrigida, com economia de tempo.

Se o programa tiver aigum GOTO ou GOSUB, obrigatoriamente fora
de norma, por exemplo

312 GOTOC (X+3:

havera uma indesejada interrupgao da rotina. Para driblar sua vigilan-
cia podemos usar a linha 9965 que pula os REMs. Neste caso
inserimos um REM no rascunho:

312 REM GOTO (X+3)

que devera ser oportunamente apagado apds a renumeragéo.

Se quisermos alterar a numerag¢do da linha inicial do nosso
programa (mantendo-a porém com 4 digitos) podemos mudar a linha
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976 LET B=1G00

usando valores de B maiores que 16d¢.Podemos também alterar a
linha

I8? LET B=6+10

alterando com isto o incremento. Querendo esnobar em cima de um

programa seguramente pronto e retocado, podemos numerar de 1 em
1:

I8B7 LET B=B+1

Além disso, é conveniente certificar-se de que o computador esteja
em FAST antes de se iniciar a rotina.

A unica parte realmente enjoada disso tudo é finalmente ter de
apagar as linhas da rotina uma vez terminada a tarefa. Se o programa,
porém, nao estiver absolutamente perfeito (lembre-se a Lei de Mur-
phy!), e ndo houver limitagcdo de memdria, é conveniente deixar esta

rotina pendurada no fim do seu programa ao salvé-lo em fita. Afinal de
contas, nunca se sabe...!

29586 REM RENUMERANDU
9353 LET TE=""

3558 LET xi=1ss@s

3261 LET Xo=X1+ o L
5963 LET L-DSGsPEEK X1+PEER (X1+
N : : ’

5963 IF L>=9959 THEN GOTO Q076
3364 LET C=PEEK X2+256%FEEK (X2+

Ghain IF PEERK (X2+2) =234 THEN GOT
T = I L=

POGHE FOR I=X2+2 TO X24+C .

3367 IF PEEK I=236 0OR PEEK I=237
THERM GOoOSUBR 99?1 |

ﬂQBS NMEXT I

2LHT LET X1=X24+C+2

Q76 CGOT0o 9961

d%?% IF PEEK fI+S}“1EE THEN GOTG
Bt A R 3

=872 FRINY “COMANDO FORS DARS NOR
MRS NAR LINHS ;L

IG9F3 ITOP

274 LET TE=TS$+5STRS$ I+CHRS PEEK
fX+413 +CHRS PEEK (I+2) +CHRT PEEK
143 +CHRE PEEK (I+4

3378 RETURN
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78

=@T? LET X1=16599
2% 78 LET X2=X1+2
«F 7% LET L=2S083PEEK XI+PEEE {(X1+

GG I L. =9wSe THEN STOP
2981 LET C=PEEK XR+SS6*PEEK (X224

sz FF f=1 TO LEN T3 STER 2
483 IF VAL T$(I+5 T TI+81 =L THE
205U 993@

194 NEXT I
2335 FOKE X1,INT (8-26B6!%
La56 ROKE (X1+31) ,B-25oxINT (Br/2S
A98T LET B=B+18
U808 LET M1=XZ+4+UT+2
Iugs CAQTo 83975
a9 FOR J =1 7O 4
LA0G7 POKE (VAL TRI(I TOo I+dd A .
TinE O (RATRSE BY (J)
TR NEXT O J
23383 LET BYTEL=128+IMT (LN 8- LN
2+ 1}
g4 ii.z-_“f EYTEZ2=B*xaSS36, (2% (BYTE
LIS EY
T3OT O F Y oMi=URL T TG Iedd
nogs FOKE Mas5.BYTE1L
3997 POXE M3+7,INT (BYTEZ2-,250) -12

3505 POKE M+8,BYTE2-258%INT (BYT
I2,256]
2998 RETUAN



O que é Hexamem? E um programa especifico para se colocar
programas em linguagem de maquina, a partir de um endereco
fornecido pelo usuario.

Porém, é necessario reservar uma area da memoéria e para isto
devemos modificar uma variavel do programa interpretador: A RAM-
TOP. Esta serve para indicar ao computador até qual endereco a
memoria chega; ou seja, nos registros da meméria correspondentes a
essa variavel, o programa interpretador coloca o enderego que seria
do byte imediatamente apds o ultimo byte da meméria.

A RAMTOP esta colocada nos enderecos 16388 e 18389, pois, sendo
ela um endere¢o, tem 16 bits devendo entao ser “quebrada’” em duas
partes para poder ser armazenada, armazenando-se antes o byte
menos significativo. Assim digite:

PRINT PEEK 16388 + (256 * PEEK 16389) (NEW LINE)

Vocé obtém o valor da RAMTOP que dependera de quanta memoria
vocé tem disponivel.

ULTIMO BYTE

RAMTOP DA MEMORIA

2K 18432 18431
16K 32768 32767
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O nosso programa ja reserva a memoria 390B@ até 32767 e isto faz
com que, ao se colocar um programa em Basic, suas variaveis e
conteldo da tela da TV NUNCA irdo invadir esta regiao por “pensar”
que a membria termina no enderego 29999. Esta regido néo sera
afetada pelo comando NEW e nao pode ser passada para a fita através
do comando SAVE a ndao ser em casos especiais.

OBS: Caso vocé ndo tenha expansdo de membria use:

POKE 16388,173 reserva a regiao de
POKE 16389,67 17325 a 18431

mude também a linha 3@ por: PRINT MEMORIA ( > =17325) retire as
linhas 95,100 e de 200@ a 580, substituindo a linha 195 por PRINT TAB
13; AS (TO 2); TAB 17; AUX.

Agora podemos seguir com o programa. Ao ser rodado, ele pede o
endereco inicial de area a ser reservada (maior ou igual a 30.900).

Este programa fornece, também, uma ‘‘visualiza¢éo” da memoria
do computador na tela da seguinte maneira: '

N° da 250 CON- CON-

MEM. L TEUDO TEUDO
MEM. EM iy EM HE- EM
DE- AEM. XADE- DE-

CIMAL Ry CIMAL CIMAL

Assim vocé podera entrar diretamente com os cddigos hexadeci-
mais. Para executar o que vocé introduziu em linguagem de maquina
vocé deve dar “XS8"” (executa em SLOW) ou “XF” (em FAST) ou
simplesmente P (para o programa sem executar nada).
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S

REM HEXZAMEM

13 FR3T

15 POKE 163283 .43

2@ POKE 18388 ,117

=29 PRINT "E3COLHA O ENDERECGO I
MICIRL OR”

3@ PRINT "HEMORIR »=3028a:1 "

35 IMPUT In

4@ PRINT

45 PRINT "HEHMORIA IMICIRL=

2@
55

£ ;.51

la@
ias

50 TO

1ia
115
1z2a
128
13a
138
14@
145
Zad
25
Zl1l@
215
222
2295
- Sae
agaa”
sSas
aai"
o1l@
aglia-
=1t
alri”
Szé
iga"”
sS295
ial”
S32
i1lia*”
235
i11*
sS4
aaa”

LET INI=INM

LET Rg=""

SCROLL

PRINT "HEM. *; IN;

IF A%="" THEN INPUT A%

IF A%="P" THEM STOP

IF Ag="x3" THEM GOTD @130

IF Ag="%F" THEN BG0TO @135

LET RAUX=153CODE AS+CO0DE A

B

LET x$=3TR% :(i5%CODE RA%+C0OD
1 -4761

GOSUB @200

PRINT TRB 13;C%,B%.TRB =244
21 TRB {(3i-LENM %%}, %%
FOKE IN,RuUX
LET IM=Ih+1
LET Rs=Rg%:iZ TO 1
GOTC g@
SLOW
CLE
PRIMNT &7
STOF
LET I=1
O3B ©
LET I==
LET Cx=B%
CO3UE S0
RETURHN '
IF RE(Ir ="

IF Rg:iI: ="
IF R%iI:="

T 3.8, U3R INI

ga

.al

THEM LET B%="0
THEN LET B$="0
THEN LET B%="0&
IF R${I:="3" THEM LET B%=

IF A%l =" THEN LET B%="0
IF A% (I} ="5" THEN LET B%=

IF RA${Ii="8" THEN LET B%="0
IF A% {I!="7" THEN LET B3%="0
IF A$iIy="3" THEN LET B%="1
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0 — Operacao realizada satisfatoriamente.

Nao ocorreu nenhum erro.

1 — Existe um NEXT sem nenhum FOR, mas existe uma variavel com o
mesmo nome.

2 — A variavel utilizada ndo foi definida.

3 — Subscrito fora da faixa, mas se for usado um nimero maior que
65535 ou negativo ocorreré erro B

4 — Toda memoéria ja foi utilizada.

5 — Toda tela ja foi utilizada. Utilize o comando CONT para continuar.
6 — Os célculos utilizados superardo o nimero 1633,

7 — RETURN sem GOSUB correspondente

8 — INPUT foi usado como comando direto

9 — A instru¢éo STOP foi utilizada para interromper o programa.

A — Argumento invélido para certas fungdes.

B — Numero inteiro fora da faixa.

C — O texto do argumento de VAL nao forma uma expressdo numeérica
valida.

D — O programa foi interrompido por BREAK

E — Nao é usado.

F — O nome fornecido para o programa é uma string vazia.



APENDICE D

comando
ou

fungéo cursor tecla significado

ABS F G Fornece o valor absoluto do
numero.

ACS F S Transforma um numero entre -1 e 1
em radianos (1 radiano - 57,3
graus).

AND Koul SHIFT 2 Cria afirmagdes falsas ou verdadei-
ras para a tomada de decis6es com
c IF.

ASN F A Transforma um nimero entre -1 e 1
em radianos.

AT F C Usado com o comando PRINT para
determinar a posicédo do caractere,
string ou digito na tela. Precisa ser
acompanhado de um endereco na
forma, LINHA, COLUNA, onde a li-
nha é um nimero entre 0 e 21 e a
coluna, um numero entre 0 e 31.
Por exemplo:

PRINT AT 8,10; “OLA”

ATN F D Transforma um nimero entre -1 e 1
em radianos.

CHR$ F B ¥ Fornece o caractere corresponden-
te a um codigo entre 0 e 255.

CLEAR K X Apaga todas as varidveis e seus
respectivos valores da memoria,
sem apagar o programa.

CLS K V Apaga todas as informagoes da
tela.
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CODE

Fornece o codigo de um caractere,
sendo este cédigo um numero en-
tre 0 e 255.

CONT

K

Continuar a executar um programa
que foi interrompido.

COPY

Copia a tela.

cos

Fornece 0 cosseno de um numero
que representa um angulo. O angu-
lo deve ser expresso em radianos (1
grau 0,175 radianos).

DIM

Define o nome, tipo, dimensao e o
comprimento de uma array. Por
exemplo:

DIM N(10)
Define N como uma array unidimen-
sional, numérica com comprimento
10.

EXP

F

X

Fornece a exponencial de um nu-
mero (exponencial de e 2,7182818).

FAST Koul SHIFTF

Coloca o computador no modo
FAST passando a operar com maior
velocidade.

FOR

Define um loop, repetindo por um
especificado nimero de vezes. De-
ve ser fornecido o valor inicial e
tfinal do lopp e o passo. Por
exemplo:

FOR! 1 TO 11 STEP 2

onde | é a variavel de controle do
loop que iniciara com o valor 2 e
terminara quando a variavel for 11
incrementando a variavel de 2 uni-
dades.

GOoSsuB

K

Transfere 0 programa para uma su-
brotina. O programa retorna a linha
seguinte a linha com a instrugao
GOSUB quando o sistema encon-
trar o comando RETURN.

GOTO

K

Transfere 0 comando para a linha
especificada. O numero da linha
pode ser expressado como uma



variavel numérica, valor de uma lite-
ral numérica ou por uma expressao
numéerica.

IF

Testa uma condicao. Se for verda-
deira executa o comando apés a
expressédo THEN.

INKEY

F

Para cada instru¢dao executada, o
computador verifica se alguma te-
cla foi pressionada. Se aiguma foi
pressionada INKEY $ assume o va-
lor da tecla pressionada, caso con-
'trario, uma string vazia.

INPUT

K

Instrui o computador para ler um
dado fornecido pelo teclado e ar-
mazena o dado em uma varidvel.
Por exemplo:

INPUT N$ & a string introduzida
pelo teclado e armazena-o na varia-
vel N§.

INT

Fornece a parte inteira de um
namero. :

LEN

Fornece o comprimento de uma
string.

Especifica um valor a uma variavel
numérica ou alfanumérica. A es-
querda do sinal igual =" pode
conter literal, variavel ou expres-
sdo. Por exemplo:

LET N =3
LETN=M
LETN=5"M
LET A$ = “LET”

LET A$ = B$ + C$

Qualquer variavel citada a direita do
sinal igual na instrugao LET deve
ser definida anteriormente.

LIST

Exibe na tela o programa. Se a
instrucao LIST for seguida por um
nimero de linha, o programa lista-
do serd a partir desta linha. Por
exemplo:



LIST 200

a listagem comega a partir da linha
200. Caso contrario, se for dado o
comando LIST, apenas, a listagem
surgira a partir da linha.

LN

Fornece o logaritmo na base e de
um numero positivo.

LOAD

K

Carrega o programa gravado numa
fita cassete. Este comando pode ser
usado de duas formas: com o nome
do programa: LOAD (*‘nome do pro-
grama’’) ou sem 0 nome do progra-
ma, apenas

LOAD""

LPRINT

Koul

SHIFTS

Idéntico ao PRINT, mas utiliza a
impressora ao invés da tela. Nao
pode ser utilizada com a funcao AT,
apenas com a func¢do TAB.

LLIST

Koul

SHIFT G

Lista na impressora o programa.

NEW

Limpa a meméria do computador,
apagando o programa e as variaveis
da memoria.

NEXT

Marca o fim do ioop iniciado com a
instrugdo FOR. A instrucdao NEXT
precisa ser seguida pela variavel
determinada na instrucao FOR. Por
exemplo:

NEXT |

NOT

Inverte o valor l6gico de uma afir-
mativa.

OR

Koul

SHIFT W

Cria uma combinacgao de sentencgas
verdadeiras e falsas, onde a instru-
¢ao ap6s THEN somente sera exe-
cutada se uma das sentengas for
verdadeira. Caso contrario, executa
a préxima instrugéo.

PAUSE

Instrui o computador para parar a



execucao do programa. O tempo de
pausa depende do valor apés a
instrucao PAUSE. Por exemplo:

PAUSE 200

para o programa por 4 segundos.
(200/50 - 4 segundos)

PEEK

F

Fornece o conteudo de uma memo-
ria entre 0 até 32767 (para computa-
dores com 16 k).

Pi

Valor de T (3,1415926...)

PLOT

-

K

Exibe um “‘pixel”’ (um quarto de um
caracetere). O sistema de enderec¢a-
mento do PLOT esta na ordem in-
versa a do PRINT AT; ou seja a
posicao 0,0 esta noc canto inferior
esquerdo da tela. A forma geral do
PLOT é:

PLOT |,c

onde | é alinha (Dad43)ecéa
coluna (0 a 63).

POKE

K

Introduz um valor numa memoria
localizada entre 0 e 65535. Deve ser
utilizada na seguinte forma:

POKE n,m

onde n é o enderego da localizacao
da memoria e m é o valor a ser
introduzido (decimal, inteiro entre
-255 a 2585).

PRINT

K

Imprime uma informag¢ao na tela.
PRINT X;Y,Z - imprime na tela o
conteudo das variaveis X, Y, Z na
mesma linha. O **;"” nao deixa espa-
¢os entre as informag¢des. A .’ faz
com que a préxima informagao o
seja apresentada no préximo cam-
po. A tela é dividida em 2 campos
de 16 colunas cada.

PRINT “mensagem’’ - imprime na
tela a mensagem que esta entre

.aspas.
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PRINT AT 1,c — imprime na tela a
partir das coordenadas, pois 1 é a
linha (entre 0 e 21) e ¢ é a coluna
(entre 0 e 32).

PRINT TAB C — imprime na tela a
partir da coluna C (entre 0 e 255).

RAND

Controla o inicio da seqluéncia de
numeros randomicos produzidos
pela fungao RND.

REM

E uma linha de comentaria, ignora-
da durante a execu¢ao do progra-
ma.

RETURN

K

Indica o fim de uma sub-rotina. O
comando é transferido a linha se-
guinte ao GOSUB que o enviou a
esta sub-rotina.

RND

Produz um nimero randomico en-
tre maior ou igual a zero e menor do
que 1,

Instrui o computador para comegar
a executar o programa. Se a instru-
cao RUN estiver acompanhada pelo
numero de uma linha do programa,
o computador comeg¢a a executar o
programa a partir desta linha, caso
contrario executa o comando
CLEAR antes de iniciar a execu¢ao
do programa.

SAVE

K

Grava o programa numa fita casse-
te. Este comando exige que 0 nome
do programa seja colocado.

SAVE “nome do programa”

SCROLL

K

Move uma linha para cima uma
informacao exibida na tela.

SGN

Fornece o sinal de um numero re-
sultando -1, 0 ou 1.

SYN

92

Fornece o seno de um numero que
representa um angulo que deve ser
namero em radianos.



SLOW Koul SHIFT D

Retorna o computador no modo
SLOW.

SQR F H

Fornece a raiz quadrada de um
numero naoc negativo.

STEP Koul SHIFT E

Indica o incremento ou decremento
na instru¢cao FOR.

STOP Koul SHIFT A

Para a execugao do programa este
comando pode ser introduzido ou
nao no programa.

Transforma um ndmero ou variavel
numeérica em string.

Usada com a instrugcao PRINT ou
LPRINT, imprimindo na tela ou na
impressora a partir da coluna espe-
cificada. ,

STRS F Y
TAB F P
TAN F P

Fornece a tangente de um numero
que representa um angulo em ra-
dianos.

THEN Koul SHIFT 3

Usada com a instru¢ao FOR.

TO Koul SHIFT 4

Utilizada com a instrugao FOR. E
também usada para ‘slicing”
strings. Por exemplo:

LET N$ (3 TO 8) - “"MAH”

UNPLOT K w w

Apaga a “pixel” da tela no endere-
¢o especificado. A forma geral é:

UNPLOT c,1

ondacéacoluna{(0ab3)etalinha
(0 a 43). O endrego 0,0 na instrugao
UNPLOT esta localizado no canto
inferior esquerdo da tela.

a|
e

FL 1

Usada para chamar um sub-rotina
em linguagem de maquina. Sua for-
ma geral é:

USR n
onde n é o0 endere¢o em que come-
ca a sub-rotina em linguagem de
maquina.

VAL F J

Fornece o.valor numérico de uma
string.
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